







































































































































































































Fig.  19.  Diferentes  vistas  de  las  relaciones  entre  los 
espacios. 
 
Estas vistas nos muestran  una arquitectura sin ornamentación, desligada de cualquier 
tradición o antecedente, que a través de las viñetas busca esa arquitectura extremadamente 
simple donde sucede la vida. Y es esta vida la protagonista de sus imágenes, aflorando aquellos 
pequeños atributos y detalles que marcan la vida. 
LAS CIUDADES IMAGINARIAS: LEBBEUS WOODS 
 
La arquitectura del americano Lebbeus Woods es una investigación continua y parte de su 
obra está relacionada con temas sociales y científicos. Sus proyectos incorporan nuevas 
estructuras sociales y son experimentales , paradójicos y autoreferentes. No hay enfoques 
prohibidos o preconcebidos, son invenciones cuyo propósito es la invención. Sus imágenes y 
dibujos ilustran una arquitectura instrumental fiel a procesos de investigación, 
experimentación, cambio y libertad.  
Está obsesionado con la creación de nuevas formas para un mundo nuevo; formas que se 
elevan del suelo, se cuelgan de las construcciones existentes, las penetran y perforan. 
 
Sus arquitecturas experimentales buscan satisfacer las nuevas necesidades de una nueva 
sociedad incursionan en territorios conceptuales y formales igualmente radicales. Su manejo 
de los lenguajes gráficos del cómic contemporáneo revelan su tránsito por dicho territorio. 
 
Sus proyectos no son sólo arquitectónicos, sino políticos, por rechazar las formas sociales 
existentes y por proponer otras nuevas. Es la forma política en que los proyectos anárquicos 
de Lebbeus buscan establecerse, los individuos sólo tienen la autoridad de sus propias 
acciones. Convierte las ciudades en laboratorios de experimentación. Sus dibujos emparentan 
con las ilustraciones de cómics donde se representan ciudades imaginarias. Las similitudes 
gráficas son evidentes, por ejemplo con el  dibujante del Manga,  cómic japonés, Otomo. En 
estas historietas la violencia está muy presente. (Figs. 20 y 21). 
 
Fig. 20. Fragmento de un dibujo de  Woods 
para el proyecto de Underground Berlin. 
 
 
Fig. 21. Dibujo de Otomo, representante del 
cómic japonés. 
 
 
Zagreb‐Free‐Zone, Zagreb, 1991: 
 
Esta estructura de freespace  fue encargada, el 16 de Junio de 1991, por el Museo de Artes y 
Oficios de Zagreb. El 26 de Junio, Croacia se independizó de la República Socialista Yugoslava y 
fue invadida por el ejército yugoslavo, lo que hizo estallar la guerra civil en Croacia. La élite 
cultural de Croacia fue diezmada, y la próspera economía del país destruida. 
 
Por tanto, el Freespace en Croacia se desarrolló en un contexto de violencia, sufrimiento y de 
desesperación. 
 
“ This new tectonic is the freespace, an architectural unit of undetermined purpose that is given  
meaning only through its utilization by autonomous individuals. Freespaces can be electronically 
linked to form a network called a free zone, a new urban pattern marked by mobility and the 
dynamic echange of knowledge.” (Woods 2004, p. 8) 
 
El proyecto estaba ligado a los cambios drásticos que entonces ocurrían y que iban a ocurrir, 
en la vida política y cultural del país. La idea de una serie de “unidades de habitación” móviles, 
apoyándose sobre edificios  y suspendidos entre ellos, ocupando las calles del centro de la 
ciudad como máquinas de guerra, debía despertar curiosidad y sorpresa. ( Fig. 22).                                                         
 
Fig. 22. El objeto‐artefacto cuelga de las fachadas creando una arquitectura fantástica. 
CONCLUSIONES 
El potencial del còmic como recurso expresivo de la representación arquitectónica puede ser 
un perfecto banco de pruebas, que  actua como un apoyo al enunciado de ideas y conceptos 
del proyecto, buscando sorprender y divertir al espectador, no sólo en el plano conceptual sino 
también en el uso y manejo del  lenguaje seductor de las historietas dibujadas, ayudándonos a 
ser un poco más niños.  
 
A través de estos ejemplos puede corroborarse la interrelación disciplinar que existe entre los 
diferentes medios de expresión en la continua renovación del lenguaje arquitectónico,  
en la interpretación del trabajo que representan los cómics en su función de difundir sus 
reflexiones teóricas. En este nuevo proceso de experimentación las influencias entre los 
diversos arquitectos es constante, como se ha podido apreciar en sus dibujos.  
 
“Sería una lástima que un exceso de purismo llevara a perderse semejante espectáculo, 
precisamente cuando el cómic ha sido capaz de reconstruir la dimensión fantástica, onírica y 
crítica de la ciudad”. (Montaner 1991, p. 57) 
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